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2 La trilogía de Ubisoft que nos cuenta la 
vida de los Asesinos de Alamut y su lucha 
de cientos de años contra los Caballeros 
Templarios nos presenta su segunda en- 
trega, trasladándonos de Tierra Santa en la 
época de las Cruzadas, a la Italia renacen- 
tista de fines del siglo XV, y narrándonos 
un hecho histórico real: la conspiración de 
los Pazzi para acabar con el dominio de la 
familia Médici y hacerse con el control de 
Florencia. Esta historia es narrada desde 
el punto de vista de Ezio Auditore da Firen- 
ze, otro antepasado de Desmond Miles. A 
diferencia de Altair -el personaje del juego 
original-, Ezio no es un asesino entrena- 
do cuando tomamos control del mismo, 
sino uno de los hijos de Giovanni Auditore, 
el acaudalado cabecilla de una familia de 
nobles mercaderes y amigo de los Médici. 
Pero el destino ha decidido que la vida de 
Ezio cambie drásticamente. Traicionado, y 
con su familia asesinada, Ezio abrazará el 
camino de los asesinos en busca de ven- 
ganza contra los responsables de la muerte 
de sus familiares, los cabecillas de la cons- 
piración Pazzi. En esta gesta -que nos hará 
recorrer Florencia, la Toscana y Venecia-, 
Ezio no estará solo, ya que las circunstan- 
cias lo llevarán a aliarse con Leonardo da 
Vinci, una de las mentes más brillantes de 
la Historia, quién le proveerá una serle de 
artilugios que lo ayudarán en sus misiones, 
incluida su famosa máquina voladora. 


Assassin's Creed fue criticado por tratarse 
de un título corto, y en el que la jugabilidad 
tendía a tornarse repetitiva, ya que la me- 
cánica para acceder a las misiones de ase- 
sinato y avanzar en la historia eran siem- 
pre iguales. Sin embargo, el mundo abierto 
creado para el mismo, así como su magni- 
fico sistema de control, lo convirtieron en 
un gran juego, aunque no exento de de- 
fectos que lo convertían, en cierta medida, 
en una gran idea que no había alcanzado 


todo su potencial. Para este segundo titulo 
de la serte, la gente de Ubisoft se dedicó a 
pulir los defectos que se le achacaban al 
original, entregando un producto final que, 
lejos de ser una mejora cosmética del pri- 
mero, redefine el concepto de aquello que 
podemos y deberiamos esperar de una se- 
cuela. Assassin's Creed ll es un título que 
mejora al original en tantos aspectos, que 
se convierte por derecho propio en una 
pleza magnífica, y muy probablemente, un 
serio contendiente al título de Mejor Juego 
del Año. Pero vamos por partes... 


Tecnicamente, AC ll es sencillamente so- 
berbio, dotado de gráficos muy detallados 
y una gran distancia de dibujado, así como 
de texturas con un enorme nivel de detalle. 
Artísticamente hablando, los bellísimos 
entornos en los que Ezio se mueve -con 
una paleta de diferentes tonos de acuerdo 
a la ciudad en la que se halla-, así como 
los excelentemente detallados modelos de 
los personajes no jugables, protagonistas 
principales, y sobre todo, el magnífico mo- 
delo de Ezio, dan cuenta de un trabajo rea- 
lizado con el objetivo de dar vida a la Italia 
del Renacimiento como nunca antes se lo 
ha hecho con escenario histórico gano 
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en un videojuego. Al respecto, es muy evi- 
dente la minuciosa labor de investigación 
realizada por Ubisoft, así como la calidad 
del diseño, y los enormes valores de pro- 
ducción puestos en juego. Muchas veces 
decimos que un juego tiene gráficos mag- 
níficos por su nivel de detalle, o no los tiene, 
pero suple esa deficiencia con un diseño de 
arte excepcional. En el caso de AC Il, ambos 
factores se han desarrollado a la perfec- 
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ción, dando como resultado un juego que 
desborda detalle y belleza visual. El sonido, 
por otra parte, es el otro gran elemento que 
contribuye a la excepcional ambientación, 
que da como resultado un juego inmersivo, 
que no nos permite dejarlo una vez que lo 
hemos empezado, destacándose especial- 
mente los diálogos que escuchamos en las 
calles, la voz de los pregoneros, y las de los 
protagonistas principales 


Respecto de la jugabilidad, la base asenta- 
da por el título original ha sido enriquecida 
enormemente con el aporte de muchisi- 
mas misiones secundarias, que incluyen 
por ejemplo, dar golpizas a esposos infie- 
les, y asesinatos pagos cuyo encargo re- 
cibimos mediante palomas mensajeras, 
además del extra que supone la búsqueda 
de páginas del Código que Leonardo da 
Vinci descifrará para nosotros, un [tem co- 
leccionable -plumas-, y carreras. Á su vez, 
las misiones principales ahora gozan de 
una gran variedad, que va mucho más allá 
de juntar información para poder 
realizar un asesinato, y el ase- 

sinato en sí mismo. Podemos 
mencionarles, al respecto, 

misiones en las que debe- 4. 

remos escoltar a un herido 
hasta que esté a salvo, 
comandar un grupo 
de combate para 
irrumpir en 
una forta- 
leza ene- 
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A diferencia de Altair -el circunspecto y lacónico héroe de 
Assassin's Creed-, Ezio es un personaje magnífico, completamente 
desarrollado, con emociones y motivaciones plenamente discerni- 
bles, así como con un irónico sentido del humor, cualidades que 
se ven realzadas por el sensacional trabajo de actuación de voz de 
Roger Craig Smith, quien ya diera vida a Chris Redfield en Resident 
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miga, pilotear la famosa máquina voladora 
de Leonardo, y una misión que nos hizo re- 
cordar al legendario western “La Diligen- 
cla”, entre otras. 
El variado arsenal del que dispone Ezio 
para lograr sus fines incluye, además de la 
espada, los cuchillos arrojadizos y la doble 
daga retráctil -que nos permite realizar 
asesinatos dobles-, bombas de humo, una 
daga acanalada capaz de inyectar veneno, y 
martillos de guerra, entre otros chiches. 
A su vez, el sistema para camuflarnos en- 
tre la multitud nos permite ahora no sólo 
meternos en un grupo de monjes y simu- 
lar ser uno de ellos, sino confundirnos en 
cualquier grupo pequeño de personas, 
pudiendo cambiar de uno a otro, variando 
así nuestro “camuflaje”. Y si todo esto fa- 
lla, aún podremos arrojarnos al agua y 
bucear para escapar a la detección del 
Y enemigo. 


Otra gran mejora a la jugabilidad 
Apo la constituye la adición de un 

Gh sistema de reputación. Al 
, realizar misiones, así como 
si eliminamos guardias, O 
robamos y somos des- 
cubiertos, nuestra no- 
toriedad irá creciendo. 
y Los típicos carteles 
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de “buscado” comenzarán a adornar las 
paredes de los edificios, y los pregoneros, 
entre otros anuncios, comenzarán a hablar 
del asesino que siembra la muerte a su 
paso, sembrando en el insconsciente co- 
lectivo el miedo a nuestra persona, y en los 
guardias, una hostilidad creciente, que nos 
hará la vida difícil. La solución consiste en 
volver a bajar nuestra notoriedad, arran- 
cando los carteles para que nadie reconoz- 
ca nuestro rostro, eliminando a guardias 
corruptos, y sobornando a los pregoneros 
para que hablen de otras cosas en vez de 
hacerlo de nosotros. 


Finalmente, se ha añadido también un sis- 
tema económico -completamente ausente 
en el primer título-. Ezio puede ganar dine- 
ro de diversas maneras: ya sea realizando 
misiones, como recolectando los tesoros 
ocultos en recovecos de todas las ciuda- 
des, y -en un desarrollo lógico de las ha- 
bilidades de asesino- vaciando los bolsillos 
de los transeúntes desprevenidos, o des- 
pojando los cadáveres. Este dinero puede 
emplearse en adquirir mejoras del equi- 
pamiento -existen varios sets de armadu- 
ras completas que iremos destrabando, 
las cuales se adquieren por piezas, asi 
como nuevas armas, botiquines, veneno, 
“munición”, bombas de humo y demás-, 
así como en mejoras para Monteriggioni, 
la villa familiar de los Auditore en la Tos- 
cana, la cual puede recibir piezas de arte, 
mejoras a las tiendas y demás. Todas estas 
mejoras, a su vez, hacen que Monterigglo- 
ni genere una buena cantidad de dinero, el 
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cual podemos recoger periódicamente de 
un cofre en la misma. Por otra parte, el di- 
nero tiene otra utilidad muy importante: la 
de emplearlo como distracción para lograr 
nuestros fines, ya sea arrojando un puñado 
de monedas en la vía pública para que al 
instante todos los transeúntes se zambu- 
llan de cabeza al piso en su busca, como 
contratando secuaces. Estos pueden ser 
de varios tipos: un grupo de ladrones, com- 
batientes mercenarios, o un grupo de pros- 
titutas. La finalidad siempre es la misma: 
distraer la atención de un grupo de guar- 
dias para poder acceder a un sitio al que, 
de otra forma, no podriamos entrar. 


Un factor importantísimo, que multiplica 
el tamaño de un mundo de por sí enor- 
me, es la “verticalidad” del mismo, un 

concepto que supimos explorar en 
y su momento al analizar a Grand 
Theft Auto IV. El hecho de que 
las ciudades no solo se pueden 
explorar a lo ancho, sino 
a también alo alto, añade 
A muchísimo a nuestra 
sensación de que, 








Ubisoft filmó una serie de tres cortos llamada Assassin's Creed: 
Lineage, que oficia de precuela del segundo título de la serie, y 
cuenta las andanzas del padre de Ezio, Giovanni Auditore da Firen- 
ze. De hecho, los personajes del juego están modelados a imagen y 
semejanza de los actores de estos cortos, que encarnan a personajes 
históricos como Lorenzo Médici y Rodrigo Borgia. 


literalmente, somos el amo del entorno, 
y las recompensas que suelen ofrecer los 
lugares altos, como tesoros o las plumas 
coleccionables, dan un mucho mayor sen- 
tido al sublime sistema desarrollado para 
trepar al mejor estilo Prince of Persia, el 
cual en el primer juego se usaba exclusi- 
vamente para huir por los techos, o trepar 
a lo alto de una atalaya para actualizar el 
mapa. Aquií, por el contrario, la cantidad de 
cosas a las que podemos acceder al “nivel 
superior” de las ciudades es mucho mayor, 
e incluye no sólo la recogida de recompen- 
sas, sino que, en muchos casos, los dispa- 
radores de las misiones -tanto las que ata- 
ñen al argumento del juego como muchas 
de las secundarias- se hallan en lo alto. 
Por otra parte, todo este deambular por las 
alturas sirve a su vez de “entrenamiento” 
a la hora de encarar el mayor desafío al 


respecto: obtener los sellos de las tumbas 
de los asesinos antiguos -necesarios para 
poder destrabar la armadura de uno de los 
antepasados de Ezio y de Desmond, Altair-, 
las cuales se hallan en lugares poco me- 
nos que inaccesibles, y cuya obtención en 
sí implica un desafio mayor que muchas de 
las misiones del juego. 


En definitiva, AC ll es el “fan service” per- 
fecto: una secuela en la cual se ha pulido y 
potenciado la excelente base aportada por 
el juego original, eliminando sus defectos 
y realzando sus virtudes, enriqueciéndo- 
lo con numerosas adiciones de excelente 
manufactura, para presentar un producto 
final muy superior al anterior. se trata, sin 
duda, del mejor ejemplo de lo que una se- 
cuela puede y debería ser. Erwin 





+w* Basado en las hazañas de Altalr -el 
conspicuo asesino del primer título de la 
franquicia-, Bloodlines pretende trasla- 
dar la suntuosa jugabilidad y ambientación 
propuesta por los juegos para las consolas 
mayores a la portátil de Sony. Lamenta- 
blemente, falla en un aspecto fundamen- 
tal: la escasez de alturas propuesta por 
la ambientación, que en vez de hacerlo en 
populosas ciudades nos coloca en chatos y 
pequeños distritos de la isla de Chipre -con 
pocos edificios, muy espaciados e incluso 
muchos de ellos con las paredes lisas, que 
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ALGUNOS ERRORES DE DISEÑO 
DE NIVELES. ES MUY CORTO. 


MUY BUENO 





LA HISTORIA DE DISCOVERY ES COMPLEMEN- 
SAR IAN DNA 





MEDIDA CON LO QUE SE ESPERA DE AC 1!1. 


+2 A diferencia del mediocre Altair's Chro- 
nicles -la primera incursión de la saga en 
DS-, este título de Griptonite no comete el 
error de intentar trasladar el mundo tridi- 
mensional y la jugabilidad original de la se- 
rie a una plataforma no apta para ello. En 
una movida inteligente, Assassin's Creed: 
Discovery es un título 2D, en el cual se ha 
realizado un buen trabajo adaptando los 
clásicos movimientos y jugabilidad de la 
saga, ofreciendo una inteligente mezcla de 
plataformas, combate y sigilo. Basado en 
las andanzas de Ezio -el héroe de AC lIl-, 
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El juego implementa un rudimentario sistema mediante el cual po- 
demos gastar el dinero acumulado en mejoras como aumentar nuestra 
barra de sincronización o las posibilidades de dar un golpe crítico. Sin 
embargo, el sistema está a años luz del modelo económico de AC 11 


hacen imposible la experiencia de saltar de 
techo en techo de los títulos “next-gen”-, así 
como los problemas de control que hacen 
de las mecánicas de plataformas una expe- 
riencia frustrante, atentan contra el factor 
diversión que el mismo podría haber entre- 
gado. Combinemos esto con una inteligen- 
cla artificial mala, que hace innecesario el 
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sigilo; el poco trabajo que denota la historia 
y la falta de personalidad exhibida por el 
protagonista, entornos poco desarrollados, 
y el cóctel da un resultado claro: un juego 
mediocre, al que salvan de caer más bajo 
aún el sistema de combate y las excelentes 
animaciones de los movimientos especiales 
de Altair. Erwin 
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Las misiones son de tres tipos: “normales”, de velocidad, y de sigilo. 
Mientras que las primeras nos permiten realizarlas de la forma que que- 
ramos, las segundas imponen un límite de tiempo, y las últimas, de la 
cantidad de veces que podemos ser detectados. 


Discovery nos sumerge en una trama en la 
que intervienen los reyes españoles, y su fl- 
nanciamiento de las expediciones al Nuevo 
Mundo. Ezio puede saltar, trepar paredes, 
correr -ganando velocidad a medida que lo 
hace-, y realizar asesinatos con gran estilo, 
empleando la pantalla superior de la portátil 
para visualizar la acción, y la inferior como 


minimapa, el cual oficia principalmente de 
radar, indicándonos la localización de los 
enemigos más cercanos. La animación 
es excelente, así como el sonido, estando 
todos los personajes dotados de voz. Sin 
duda, y a pesar de fallas como una cam- 
paña corta y algunos errores de diseño de 
niveles, es un buen trabajo. Erwin 


